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Povzetek
Naslov: Mobilna aplikacija za lastnike malih zˇivali
Avtor: Klavdija Veselko
Cilj diplomske naloge je bil izdelati nativno mobilno aplikacijo za izgubljene
ljubljencˇke. Glavni funkcionalnosti aplikacije sta iskanje storitev za male
zˇivali in iskanje izgubljenih ljubljencˇkov, ki so prikazani na zemljevidu. Raz-
vita je bila z ogrodjem NativeScript, s katerim hkrati zgradimo mobilno apli-
kacijo za Android in iOS. V diplomski nalogi najprej predstavim pregled
podrocˇja, kjer primerjam svojo aplikacijo s tremi podobnimi aplikacijami.
Opiˇsem tudi tehnologije, ki sem jih uporabila pri razvoju ter postopek pri-
prave okolja. V petem poglavju opiˇsem uporabljene vticˇnike, izdelavo svojih
komponent in optimizacijo, ki pripomore k boljˇsemu delovanju aplikacije. V
predzadnjem poglavju opiˇsem zgradbo in funkcionalnosti celotne aplikacije,
za konec pa predstavim nadaljnji potek izdelave aplikacije ter izboljˇsave.
Kljucˇne besede: izgubljeni ljubljencˇki, storitve za male zˇivali, nativna apli-
kacija, mobilna aplikacija, Nativescript, Angular.

Abstract
Title: A mobile app for pet owners
Author: Klavdija Veselko
The goal of the thesis was to create a native mobile application for pet own-
ers. The main functionalities of the app are to find lost pets and to find
services for pets, which are displayed on the map. It was developed with
NativeScript framework, which simultaneously builds a mobile app for An-
droid and iOS. In my thesis, I first present an overview of the area where I
compare my application with three similar applications. I also describe the
technologies that I used in the development and the process of preparing the
environment. In chapter five, I describe the plugins I used, the build of my
custom components, and the optimization that helps make the application
work better. In the sixth chapter, I describe the structure and functionali-
ties of the entire application. In the final chapter I will outline the further
development plan and improvements.
Keywords: lost pets, services for pets, native application, mobile applica-
tion, Nativescript, Angular.

Poglavje 1
Uvod
Dandanes so hiˇsni ljubljencˇki del skoraj vsakega gospodinjstva. Globalni
market hiˇsnih ljubljencˇkov je bil leta 2016 ocenjen na 131.70 milijonov
ameriˇskih dolarjev. Trg je sˇe vedno v porastu, do leta 2025 naj bi se njegova
vrednost povecˇala do 5% [12].
V podjetju smo ugotovili, da na slovenskem in balkanskem trgu sˇe ne
obstaja mobilna aplikacija, ki bi zdruzˇevala ljubitelje malih zˇivali, zato smo
se odlocˇili, da jo razvijemo. Glavni funkcionalnosti aplikacije sta iskanje
izgubljenih ljubljencˇkov in storitev (npr. veterinarji, saloni, sprehajalci,...).
Trenutno se iskanje izgubljenih ljubljencˇkov resˇuje preko medijev in socialnih
omrezˇij. Slabost tega je, da niso vsi zapisi zbrani na enem mestu, ter da to
ni glavni cilj njihovih uporabnikov. V aplikaciji bodo zadnje znane lokacije
ljubljencˇkov prikazane na zemljevidu, navedene pa bodo tudi vse potrebne
informacije, ki pripomorejo k iskanju. Uporabniki bodo lahko dodajali tudi
svoje storitve in jih oglasˇevali.
Da je razvoj aplikacije zares smiseln, sem najprej naredila pregled po-
drocˇja, ki ga opiˇsem v drugem poglavju. Opisala sem tri razlicˇne mobilne
aplikacije, ki imajo podobno funkcionalnost kot moja aplikacija. V nasle-
dnjem poglavju predstavim tehnologije, ki sem jih uporabila pri razvoju mo-
bilne aplikacije. Postopek namestitve uporabljenih tehnologij sem opisala v
cˇetrtem poglavju. V petem poglavju predstavim programerski vidik izdelave
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aplikacije. Opisala sem uporabljene vticˇnike in njihovo uporabo, izdelavo
svojih komponent ter optimizacijo, ki pripomore k boljˇsemu delovanju apli-
kacije. V sˇestem poglavju opiˇsem zgradbo in funkcionalnosti skozi celotno
aplikacijo. Za zakljucˇek izdelave diplomske naloge pa v zadnjem poglavju
opiˇsem nadaljni potek izdelave aplikacije ter izboljˇsave.
Poglavje 2
Pregled podrocˇja
Trg mobilnih aplikacij za male zˇivali je sˇe v razvoju. Obstaja veliko sˇtevilo
aplikacij, vendar ima vecˇina od teh zelo malo sˇtevilo uporabnikov. Veliko
jih je v anglesˇkem jeziku, mozˇnost za zamenjavo jezika pa ni podprta. Trg
trenutno ponuja aplikacije za iskanje izgubljenih ljubljencˇkov, dnevnik aktiv-
nosti ljubljencˇkov, socialna omrezˇja za ljubitelje zˇivali in poucˇne aplikacije,
ki vsebujejo nasvete za lastnike malih zˇivali.
V podjetju smo se odlocˇili, da naredimo aplikacijo, ki bo zdruzˇevala vecˇ
funkcionalnosti. Zdruzˇili smo seznam storitev za male zˇivali in izgubljene lju-
bljencˇke. Z dodatkom storitev smo poskrbeli, da bo aplikacija bolj aktualna,
kot cˇe bi vsebovala samo seznam izgubljenih ljubljencˇkov.
2.1 ePets
Mobilna aplikacija v anglesˇkem jeziku, z vecˇ kot 5.000 prenosi na Google
Play. Kot prva stran se odpre socialni koticˇek, kjer lahko uporabniki delijo
fotografije, videe in objave o ljubljencˇkih. Poleg tega je glavna funkcionalnost
aplikacije tudi prikazovanje storitev za male zˇivali. Storitve so kategorizirane
in prikazane v seznamu. Ob kliku na storitev, se nam prikazˇejo kontaktni
podatki ter opis in zemljevid, kje se nahaja. Aplikacija ne vsebuje zemljevida,
kjer bi bile prikazane vse storitve v blizˇini.
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Slika 2.1: Zasloni storitev in socialnega koticˇka aplikacije ePets
2.2 PetBacker
Mobilna aplikacija v anglesˇcˇini, z vecˇ kot 100.000 prenosi na aplikaciji Google
Play. Omogocˇa deljenje slik ljubljencˇkov z ostalimi uporabniki, ki lahko ob-
javo vsˇecˇkajo in komentirajo, ter branje blogov. Osredotocˇa se na ponujanje
storitev ozˇjega izbora, kot so varstvo in sprehajanje zˇivali ter veterinarstvo.
Uporabniki lahko dodajo svojo storitev, pred tem pa se morajo strinjati s
pogoji poslovanja. Aplikacija nima zemljevida, kjer bi bile prikazane vse
storitve v blizˇini.
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Slika 2.2: Zaslona aplikacije PetBacker
2.3 Runaway Pets
Anglesˇka mobilna aplikacija, ki je namenjena iskanju izgubljenih hiˇsnih lju-
bljencˇkov. Na Google Play ima vecˇ kot 10.000 prenosov. Ob prenosu aplika-
cije sem ugotovila, da aplikacija ne izgleda enako, kot je prikazano na Google
Play. Njihov seznam izgubljenih ljubljencˇkov prikazuje le sliko in ime. Ob
kliku nanj se nam prikazˇe profil ljubljencˇka, kjer izvemo sˇe njegov spol, pa-
smo, starost, opis in razpisano denarno nagrado najditelju. Lastnika lahko
kontaktiramo samo preko elektronske posˇte. Ob vpisovanju izgubljenega lju-
bljencˇka nas vprasˇa po njegovi zadnji znani lokaciji, vendar ta ni prikazana
nikjer v aplikaciji.
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Slika 2.3: Zaslona aplikacije RunawayPets. Levi zaslon prikazuje seznam
izgubljenih ljubljencˇkov, desni zaslon pa njihov profil.
Prednost nasˇe aplikacije je, da se ob odprtju aplikacije prikazˇe zemljevid
z zadnjimi znanimi lokacijami izgubljenih ljubljencˇkov. Prav tako imamo
locˇen zaslon, kjer je prikazan seznam uporabnikovih vpisov ter vseh ostalih
izgubljenih in najdenih ljubljencˇkov. Lastnika oz. najditelja lahko v nasˇi
aplikaciji kontaktiramo preko elektronske posˇte ali klica. Uporabnik se odlocˇi
sam, katere kontaktne podatke zˇeli navesti.
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Uporabljene tehnologije
Mobilno aplikacijo sem izdelala v ogrodju Nativescript Angular, ki se upora-
blja za izdelavo nativnih aplikacij za Android in iOS in vsebuje znacˇilnosti
ogrodja Angular. Programski jeziki, v katerih sem programirala, so: Type-
script, XML in za oblikovanje izgleda aplikacije CSS.
Urejevalnik, v katerem sem programirala, je Visual Studio Code. Da je
programiranje bilo lazˇje, sem uporabila razsˇiritve za predlaganje elementov
programskih jezikov.
Za testiranje aplikacije na razlicˇnih napravah sem uporabila emulator, ki
je del Android Studia.
3.1 Typescript
Typescript je odprtokodni programski jezik, ki ga je leta 2012 razvil Micro-
soft. Je nadnabor istonivojskega programskega jezika Javascript, v katerega
se prevede (angl. transpile)[9]. Typescript vsebuje dodatne funkcionalnosti,
ki omogocˇajo lazˇje iskanje napak zˇe med pisanjem:
• Trditev tipa (angl. type assertion): Prevajalniku povemo, kate-
rega tipa je spremenljivka. V primeru neskladnosti tipa ob prevajanju
vrne napako.
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• Dodaten nabor tipov[4]: Javascript pozna 7 podatkovnih tipov, od
tega je 6 primitivnih in tip objekt (angl. object). Pod osnovne po-
datkovne tipe uvrsˇcˇamo niz (angl. string), sˇtevilo (angl. number),
nedefinirano (angl. undefined), nicˇ (angl. null), simbol (angl. sym-
bol) ter boolean. Pod tip objekt sodijo funkcije, tabele ter enostavni
objekti. Typescript poleg teh vsebuje sˇe:
– terko (angl. tuple) - organizirane tabele fiksne dolzˇine, katere tipi
so znani vnaprej.
– karkoli (angl. any) - uporabno, kadar ne zˇelimo uporabiti prever-
janja tipa vrednosti.
– praznino (angl. void) - odsotnost tipov, uporaba pri funkcijah, ki
nicˇesar ne vracˇajo.
– nasˇtevni tip (angl. enum oz. enumeration) - mnozˇica poimeno-
vanih konstant. Njihova uporaba nam olajˇsa dokumentiranje in
ustvari mnozˇico primerov, ki jih lahko uporabimo.
– nicˇ (angl. null) in nedefinirano (angl. undefined) - podtipa vseh ti-
pov. Kot tipa sta uporabna tudi pri definiranju tipa spremenljivk,
ki pa sprejmeta samo sebi enako vrednost.
– nikoli (angl. never) - tip, ki predstavlja, da se vrednost nikoli ne bo
pojavila. Uporabno pri funkcijah, ki vrzˇejo izjemo ali funkcijah,
ki se nikoli ne koncˇajo.
• Vmesnik (angl. interface): Vmesnik je struktura, ki vsebuje de-
klaracije spremenljivk. Uporabimo ga za trditev tipa, ki preveri, ali
vrednost vsebuje vse zahtevane lastnosti ter se ujema z dolocˇenimi tipi.
• Generiki: Genericˇni tip T, ki deluje in prepozna staticˇne tipe. Ge-
neriki nam omogocˇajo pisanje funkcij, ki jih lahko uporabimo za vecˇ
razlicˇnih tipov.
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3.2 Nativescript
Nativescript je odprtokodno ogrodje namenjeno izdelavi nativnih mobilnih
aplikacij za operacijska sistema Android in iOS. Razvilo ga je podjetje Tele-
rik, ki je leto prej postalo del podjetja Progress.
Prva javna razlicˇica (v0.9.0) je bila objavljena 5. marca 2015 na GitHubu.
Razlicˇica 1.0.0 je bila izdana konec aprila 2015. Ob zacˇetku izdelave diplom-
ske naloge je bila aktualna razlicˇica 5.4.2, med izdelavo diplomske naloge
(konec julija 2019) pa je bila izdana razlicˇica 6.0.0, na katero sem aplikacijo
tudi nadgradila.
Njegova najvecˇja prednost je, da lahko z znanjem enega jezika izdelamo
aplikacijo za Android in iOS. Glede na nasˇe predhodno poznavanje tehno-
logij se lahko odlocˇimo med tremi ogrodji Nativescripta: Nativescript Core,
NativeScript Angular ter Nativescript Vue.
Slika 3.1: Sestava programske kode NativeScripta
Slika 3.1 prikazuje tri sestavne dele kode: TypeScript (JavaScript) pred-
stavlja logiko aplikacije, XML uporabniˇski vmesnik, CSS pa izgled aplikacije.
XML ne uporablja privzetih elementov, ampak nativne, ki se prevedejo v na-
tivne komponente posamezne platforme. Izgled aplikacije urejamo v CSS
datotekah, ki so lahko globalne, omejene samo na eno komponento ali pa
definirane za dolocˇeno platformo, v TypeScript datotekah ali pa kar na sa-
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mih XML elementih. NativeScript podpira podmnozˇico CSS selektorjev in
elementov.
3.2.1 Delovanje NativeScripta
Glavna prednost NativeScripta je pisanje enotne kode, ki bo delovala na obeh
platformah. Napisana JavaScript koda se izvaja direktno na operacijskem
sistemu in se ne prevaja.
NativeScript za izvajanje JavaScripta uporablja zˇe vgrajeno JavaScript
navidezno napravo (angl. virtual machine), na Androidu je to Googlov V8
JavaScript Engine, na iOS pa JavaScriptCore. NativeScript za dostop do
APIjev ne potrebuje dodatnega ogrodja, kar pomeni, da lahko dostopa do
vseh funkcij nativnega APIja, na kateri se koda izvaja.
3.2.2 Dostop do nativnega APIja[6]
Slika 3.2: Potek izvajanja klica na nativni API
Google V8 JavaScript Engine najprej razcˇleni JavaScript v Java sintakso,
JavaScript Core pa v Objective-C. Ker navidezni napravi ne poznata ciljnega
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nativnega jezika platforme (na Androidu je to Java ter na iOS Objective-C),
za to potrebujemo predhodno ustvarjene metapodatke. Generator metapo-
datkov ustvari binarne datoteke vseh tipov, ki smo jih uporabili pri progra-
miranju, in jih kasneje uporabi ob izvajanju. Nato sledi modul za pretvorbo
tipov (angl. marshalling), ki poskrbi za prenos podatkov iz JavaScripta v
nativne tipe in obratno. Zadnja stopnja pri klicu na API pa je dodeljeval-
nik klicev (angl. call dispatcher), ki dostopa do APIja in vrne rezultat. Vsi
API klici so specificˇni glede na platformo in za to poskrbi NativeScriptov
abstraktni sloj modulov.
3.2.3 Moduli
NativeScript za dostop do funkcionalnosti naprave, platforme in uporabniˇskega
vmesnika uporablja module. Da omogocˇimo funkcionalnosti modula v nasˇi
aplikaciji, ga moramo zahtevati (angl. request). NativeScript vsebuje zˇe
vgrajene module, za katere ne potrebujemo predhodnega nalaganja. Shra-
njeni so v mapi tns_core_modules.
Najpomembnejˇsi modul za zagon NativeScript aplikacije je NativeScript-
Module. To je korenski modul, ki poleg tega zagotavlja tudi prikazovalnik
(angl. renderer). Ob ustvarjenem novem projektu, v primeru integracije z
Angularjem, je uvozˇen v datoteki app.module.ts, ki je korenska datoteka
Angular projekta. To pomeni, da je enkraten uvoz modula dovolj za celotno
aplikacijo.
3.3 Angular
Angular je odprtokodno ogrodje za izdelavo spletnih aplikacij, ki ga je leta
2016 izdal Google. Je popolni prepis njegovega predhodnika AngularJS, s
katerim ni kompatibilen. Nove razlicˇice Angularja izhajajo na priblizˇno 6
mesecev, vsaka je kompatibilna z zadnjo razlicˇico. Trenutna razlicˇica je 8.0.0,
ki je izsˇla 28. maja 2019.
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3.3.1 Arhitektura
Osnovni gradniki Angular aplikacije so moduli (angl. modules), ki med seboj
povezujejo elemente aplikacije: komponente, direktive, cevovode in storitve
(angl. service). V module lahko uvozimo ali izvozimo funkcionalnosti dru-
gih modulov. Aplikacija je sestavljena iz korenskega modula, ki omogocˇa
zagon aplikacije in vecˇ funkcijskih modulov. Organiziranje aplikacije v vecˇ
funkcijskih modulov nam omogocˇa boljˇso preglednost pri vecˇjih projektih ter
ponovno uporabo komponent. Za hitrejˇsi zagon aplikacije lahko uporabimo
tudi zakasnjeno nalaganje (angl. lazy loading), ki nalozˇi module sˇele, ko so
v uporabi.
Vsaka Angular aplikacija vsebuje vsaj eno komponento - korensko kompo-
nento, ki povezuje celotno hierarhijo komponent z DOM. Vsaka komponenta
je sestavljena iz treh elementov:
• predloge (angl. template): definira strukturo strani. Njena sintaksa
je HTML z dodatki Angularjeve sintaksne predloge. Podprti so skoraj
vsi HTML elementi, razen script, ki je lahko nevaren za napade skripte
(angl. script injection attack). Direktive v HTML poskrbijo za logiko,
vezavna oznaka (angl. binding markup) pa povezˇe DOM in podatke v
aplikaciji.
• stila (angl. style): definira izgled strani komponente in je zapisan v
CSS.
• logike: vsa logika komponente je definirana v .ts datoteki.
Predloga in logika sta obvezna elementa komponente. Navadno je vsak
element v svoji datoteki, vendar lahko predlogo in stil zapiˇsemo tudi v .ts
datoteki. Elementi so med seboj povezani preko .ts datoteke, kjer so defi-
nirani selektor, lokacija predloge in lokacija stila.
Podatke in metode, ki jih zˇelimo uporabiti na vecˇ razlicˇnih komponentah,
hranimo v storitvah. Pred uporabo jih morajo najprej definirati. Definiramo
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jih lahko v samo eni komponenti, modulu ali korenskem modulu. Koren-
ski modul omogocˇa uporabo storitve po celotni aplikaciji, modul v svojih
komponentah, komponenta pa samo na sebi[1].
Direktive in vezavne oznake spreminjajo izgled predloge komponente na
podlagi podatkov in logike. Locˇimo tri vrste direktiv in sicer komponente,
strukturne direktive in atribute. Komponente so dejansko direktive s sˇablono.
Strukturne direktive spreminjajo sˇablono z dodajanjem, brisanjem in spre-
minjanjem podatkov v DOM. Pod to spadajo *ngIf, ki prikazuje ali skrije
elemente na podlagi vrednosti spremenljivke, *ngFor, ki prikazˇe elemente za
vsako vrednost v seznamu, ter [ngSwitch], ki na podlagi dolocˇenih primerov
(angl. case) prikazˇe ustrezno vsebino. Direktive atributov spreminjajo izgled
ali obnasˇanje elementov in komponent. Preden uporabimo direktivo, jo mo-
ramo najprej deklarirati v zˇelenem modulu. Direktive atributov uporabimo
kot atribute na HTML elementu[2].
3.3.2 Povezovanje podatkov
Slika 3.3: Primeri povezovanja podatkov z vezavnimi oznakami
Povezovanje podatkov (angl. data binding) nam olajˇsa prikazovanje po-
datkov v HTML predlogi. Angular omogocˇa dvosmerno povezovanje podat-
kov, ki pomeni usklajevanje podatkov v predlogi z logiko in obratno. Slika
3.3 prikazuje sˇtiri primere posˇiljanja podatkov med predlogo in komponento.
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Prva dva primera sta branje podatka iz komponente v predlogo, tretji primer
je posˇiljanje podatka o dogodku v komponento in zadnji dvosmerno komuni-
ciranje med predlogo in komponento[1].
Poglavje 4
Priprava okolja
Izdelava aplikacije je potekala na operacijskemu sistemu Linux. Najmanjˇsa
zahtevana razlicˇica operacijskega sistema je 14.04. Da lahko poganjamo in
izdelujemo NativeScript aplikacije, moramo imeti nalozˇene naslednje zahteve:
1. Node.js: NativeScript CLI se izvaja na Node.js, zato ga nalozˇimo
prvega. Potrebujemo zadnjo uradno razlicˇico:
$ sudo apt−get i n s t a l l node j s npm
2. izvajalne knjizˇnice (angl. runtime libraries):
$ sudo apt−get i n s t a l l l i b 3 2 z 1 l i b 3 2 n c u r s e s 5
l ibbz2 −1.0: i 386 l i b s t d c ++6: i386
3. G++ prevajalnik:
$ sudo apt−get i n s t a l l g++
4. JDK: Namestimo razlicˇico 8 ali vecˇ:
$ sudo apt−get i n s t a l l openjdk−8−jdk
Cˇe imamo ob namestitvi vecˇ razlicˇic Jave, se odlocˇimo, katero bomo
uporabljali:
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$ sudo update−a l t e r n a t i v e s −−c o n f i g java
Gremo v domacˇo mapo, odpremo .bashrc in dodamo sistemsko spre-
menljivko JAVA HOME, ki kazˇe na direktorij, kjer se nahaja JDK.
5. Android Studio: Razpakiramo nalozˇeno .zip datoteko na mesto
/usr/local/android/sdk. Prestavimo se v domacˇo mapo, kjer v
.bashrc datoteko dodamo ANDROID HOME sistemsko spremenljivko
z vrednostjo /usr/lib/android/sdk/. S tem korakom smo nalozˇili
tudi Android SDK ter Android Emulator.
6. NativeScript CLI: Ko smo namestili vse potrebne zahteve, lahko
namestimo NativeScript:
$ sudo npm i n s t a l l n a t i v e s c r i p t −g
Poglavje 5
Izdelava aplikacije
5.1 Google Maps
Za prikaz zemljevida v aplikaciji sem uporabila vticˇnik za Google Maps
nativescript-google-maps-sdk [5]. Vticˇnik podpira obe platformi Android in
iOS, za delovanje pa moramo imeti izpolnjene predpogoje. Za platformo iOS
potrebujemo nalozˇen CocoaPods, upravitelj odvisnosti za Swift in Objective-
C. Za delovanje Google Maps na Android platformi potrebujemo nalozˇeno
zadnjo razlicˇico Google Play SDK ter Google Maps API Key. Kljucˇ prido-
bimo v Google Developers Console, kjer kreiramo nov projekt in omogocˇimo
Google Play API Key.
Vticˇnik nalozˇimo tako, da v ukazno vrstico napiˇsemo ukaz:
$ tns p lug in add n a t i v e s c r i p t−google−maps−sdk
Za namestitev Google Maps na iOS potrebujemo samo en korak, medtem
ko jih je na Androidu veliko vecˇ. Na iOS platformi dodamo Google Maps
API Key v korenski modul app.module.ts.
Na Androidu najprej prekopiramo datoteko nativescript_google_maps_
api.xml v mapo App_Resources/Android/src/main/res/values in notri
prilepimo svoj Google Maps API Key. Da bo aplikacija vedela, kje je za-
pisan kljucˇ, dodamo v AndroidManifest.xml meta podatek, iz katerega
se izve tip podatka in njegova vrednost. Vticˇnik kot privzeto uporablja
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zadnjo razlicˇico Play Services Maps SDK. Ob zagonu je aplikacija javila
napako in zemljevid se ni prikazal. Napako sem resˇila tako, da sem v
mapi App_Resources/Android ustvarila datoteko before-plugins.gradle
in spremenila razlicˇico Play Services Maps.
V kolikor zˇelimo v aplikaciji prikazati uporabnikovo lokacijo, moramo za
to imeti njegovo dovoljenje. Na Androidu dovoljenja definiramo v
AndroidManifest.xml, na iOS pa se uporabniki strinjajo z dovoljenji zˇe ob
prenosu aplikacije z njihove trgovine App Store. Zahtevani dovoljenji za do-
stop do lokacije sta ACCESS FINE LOCATION in
ACCESS COARSE LOCATION. Cˇe ju uporabnik zavrne, ne moremo dosto-
pati do njegove lokacije in je prikazati na zemljevidu. Zaradi tega lahko pride
do nepravilnosti delovanja v aplikaciji.
Za prikaz zemljevida Google Maps ga moramo definirati v modulu, v
katerem se uporablja. Slika 5.1 prikazuje registracijo elementa MapView, ki
nam nato omogocˇi njegovo uporabo v .html datoteki.
Slika 5.1: Registracija elementa MapView, ki se uporablja za prikaz zemlje-
vida.
V predlogi nato za prikaz zemljevida uporabimo znacˇko MapView. Pri-
vzeto se nam prikazˇe zemljevid sveta z najbolj oddaljenega pogleda. Cˇe
zˇelimo spremeniti lastnosti in izgled zemljevida, to definiramo v mapReady
dogodku.
Lastnosti, ki sem jih uporabila na zemljevidu v aplikaciji:
• latitude: definira zemljepisno sˇirino na zemljevidu.
• longitude: definira zemljepisno dolzˇino na zemljevidu.
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• zoom: dolocˇi povecˇavo zemljevida.
• tilt: dolocˇi nagib.
• padding: dolocˇi rob okoli zemljevida. Uporablja se za premik gumbov
ali Google logotipa od strani. Zemljevid se prikazˇe tudi v obmocˇju
robov, vendar tam ni aktiven. Vrednosti podamo v seznamu po vrstem
redu: gor, dol, levo, desno.
• mapAnimationsEnabled: podamo mu vrednost true, cˇe zˇelimo omogocˇiti
animacije, in false, cˇe jih zˇelimo izkljucˇiti.
Na znacˇki v .html elementu dolocˇimo, katere dogodke in funkcije zˇelimo
uporabiti zanje. Uporabila sem:
• mapReady: dogodek, ki se zgodi ob prikazu zemljevida. V njem de-
finiramo lastnosti, kot so koordinate prikaza, njegov nagib in povecˇava
in katere Google Maps gumbe zˇelimo prikazati.
• cameraChanged: zgodi se ob premiku zemljevida. Iz podatkov do-
godka lahko izvemo nove koordinate pogleda.
Zemljevid vsebuje tudi privzete Google Maps gumbe. Cˇe jih zˇelimo skriti
ali prikazati, spremenimo njihovo vrednost na true ali false. Izgleda in loka-
cije gumbov ne moremo spreminjati, zato sem jih odstranila in dodala gumbe
po izgledu, kot jih je narisal graficˇni oblikovalec.
Nadziramo lahko tudi, katere kontrole in kretnje zˇelimo uporabiti. Pri-
vzeto so vse omogocˇene.
• rotateGesturesEnabled: omogocˇa rotacijo zemljevida.
• scrollGesturesEnabled: omogocˇa premikanje po zemljevidu.
• tiltGesturesEnabled: omogocˇa spreminjanje nagiba.
• zoomGesturesEnabled: omogocˇa povecˇavo zemljevida.
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• mapToolbarEnabled: kontrola, ki je na voljo samo na Androidu. Ob
kliku na oznako na zemljevidu se nam v spodnjem desnem kotu prikazˇe
Google Maps menu.
5.1.1 Geolocation
Za pridobivanje koordinat trenutne lokacije uporabnika sem uporabila vticˇnik
Geolocation nativescript-geolocation [10]. Koordinate trenutne lokacije hra-
nim v storitvi (angl. service), ki jo lahko uporabim kjerkoli v aplikaciji. Za
dostop do lokacije potrebujemo dovoljenji ACCESS FINE LOCATION in
ACCESS COARSE LOCATION.
Slika 5.2: Funkcija za pridobitev trenutne lokacije.
Slika 5.2 prikazuje implementacijo funkcije za pridobitev koordinat trenu-
tne lokacije uporabnika. V kolikor uporabnik nima vkljucˇene lokacije, ga bo
aplikacija vprasˇala za vklop. Ob sprejetju vklopa funkcija vrne koordinate,
v nasprotnem primeru pa napako, ki jo ulovimo v catch stavku. Argument,
ki ga podam pri getCurrentLocation funkciji, vsebuje tri lastnosti:
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• desiredAccuracy: dolocˇa natancˇnost lokacije. Z vecˇanjem natancˇnosti
lokacije lahko povzrocˇimo pocˇasnejˇsi odzivni cˇas pri pridobivanju loka-
cije in vecˇjo porabo baterije naprave.
• maximumAge: dolocˇa najviˇsjo starost predpomnjene lokacije v mi-
lisekundah, preden jo naprava vrne. Privzeto je nastavljeno na ne-
skoncˇno milisekund, kar pomeni, da mora naprava vrniti predpomnjeni
polozˇaj ne glede na starost.
• timeout: predstavlja najdaljˇse cˇasovno obdobje v milisekundah, v
katerem naprava sprejme in vrne polozˇaj.
5.2 Elementi
Ob izdelavi aplikacije sem naletela na vticˇnike, ki vizualno ali funkcionalno
niso bili uporabni. Zaradi tega sem se odlocˇila narediti komponente, v ka-
terih sem implementirala svoje elemente. Mapa shared je namenjena UI
elementom. Razdeljena je na dve mapi oz. modula in sicer modals, v ka-
teri se nahajajo komponente modalnih oken in ui, v kateri so komponente
elementov, kot so gumbi, vnosna polja ipd.
5.2.1 Modalno okno
Modalno okno je UI element, ki se pojavi cˇez celotno stran. V ospredje
je postavljeno okno z vsebino, okoli njega pa je zatemnjena glavna stran.
Uporabimo ga, kadar zˇelimo prikazati vsebino brez odpiranja nove strani.
Interakcija z glavno stranjo je onemogocˇena, z dotikom na senco pa se mo-
dalno okno zapre. NativeScript vsebuje UI komponento za modalno okno,
vendar ji ne moremo nastaviti stila in animacije. Zaradi tega sem se odlocˇila
narediti svojo komponento, ki deluje na zelo podoben nacˇin kot Angularjevo
modalno okno.
Najprej sem ustvarila modul, v katerem sem definirala podlago modalnega
okna. Predloga podlage je zgrajena iz dveh vgnezdenih GridLayoutov, kot
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prikazuje slika 5.3.
Slika 5.3: Zgradba predloge modalnega okna.
Prvi GridLayout sluzˇi kot zatemnjeno ozadje, na katerem lahko z doti-
kom zapremo modalno okno. Modalno okno je vkljucˇeno v predlogi korenske
komponente z ustreznim izbirnikom (angl. selector). Argument vidljivost
(angl. visibility) na podlagi spremenljivke showBackdrop prikazˇe ali skrije
zatemnjeno ozadje. GridLayout sem uporabila zaradi njegovih lastnosti po-
ravnave elementov - poravnamo jih lahko glede na navpicˇno in vodoravno
smer zaslona. Element vsebuje tudi dva otroka: GridLayout, ki je namenjen
prikazu modalnega okna, in Label, ki sluzˇi kot gumb za zapiranje modalnega
okna. Vgnezden GridLayout vsebuje <ng-template> element, v katerega
vstavimo vsebino modalnega okna. Definiramo jo v vsaki komponenti pose-
bej in jo vstavimo v modalno okno preko logike komponente. Na sebi ima
tudi definirano animacijo. Ob odprtju se modalno okno prikazˇe iz spodnje
strani zaslona, ob zaprtju pa se v isto smer skrije.
Odpiranje in zapiranje modalnega okna se upravlja preko storitve. V njej
so definirane spremenljivke, ki vplivajo na obnasˇanje in izgled modalnega
okna. Za oba dogodka se uporablja subjekt (angl. subject), preko kate-
rega lahko spremljamo spreminjanje vrednosti. Za odpiranje uporabljamo
subjekt, v katerem definiramo komponento, ki jo zˇelimo uporabiti za vse-
bino modalnega okna, in objekt s poljubnimi vrednostmi. Za zapiranje pa
subjektu posˇljemo prazno vrednost. Poleg tega imamo v storitvi sˇe dve spre-
menljivki in sicer zastavico, ki nam pove, ali je modalno okno odprto, in
spremenljivko, ki nam pove viˇsino modalnega okna. Zastavico sem upora-
bila v logiki korenske datoteke, kjer spremljam dogodek pritisnjenega gumba
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”Nazaj”na Androidu. Glede na to se odlocˇim, ali gumb pomeni vrnitev na
prejˇsnjo stran ali zaprtje modalnega okna. Viˇsino modalnega okna potrebu-
jem pri gnezdenju modalnih oken, da dolocˇim viˇsino zatemnjenega ozadja na
predhodno odprtem modalnem oknu.
V logiki komponente modalnega okna se narocˇimo (angl. subscribe) na
subjekte ter glede na vrsto dogodka izvedemo dolocˇeno funkcijo.
5.2.2 Vnosno polje
TextField je UI element, ki omogocˇa vnos besedila. Slika 5.4 prikazuje, kako
izgleda nativno vnosno polje na obeh platformah.
Slika 5.4: Izgled nativnega vnosnega polja na iOS in Androidu.
Zaradi omejenosti oblikovanja elementa vnosnega polja, sem se odlocˇila
za izdelavo svojega. Vnosna polja izgledajo enako po celotni aplikaciji in so
izdelana po navodilih graficˇnega oblikovalca.
Slika 5.5: Predloga komponente vnosnega polja.
Predloga komponente vnosnega polja je sestavljena iz glavnega GridLayo-
uta, ki poskrbi za zˇeleno postavitev elementov. Z vhodnimi podatki, ki jih
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definiramo na selektorju komponente, poskrbimo za vsebino in postavitev
vnosnega polja v drugih komponentah. V kolikor se vnosno polje nahaja v
GridLayoutu, mu dolocˇimo vrsto (angl. row) in stolpec (angl. column). Cˇe
zˇelimo imeti pred ali po vnosnem polju razmik, selektorju dodamo margin-
Top ali marginBottom. V njem se nahajata dva otroka: Label, ki prikazˇe
naslov, ter GridLayout, ki sluzˇi za podobo vnosnega polja in prikaz vredno-
sti. Selektorju moramo obvezno dodati naslov, ki se prikazˇe nad vnosnim
poljem. Tako uporabniku sporocˇimo, cˇemu je vnosno polje namenjeno. Slika
5.6 prikazuje izgled vnosnega polja z naslovom in vpisano vrednostjo. Bel za-
obljen element, ki definira ozadje vnosnega polja, je GridLayout. Senco sem
mu dodala z uporabo vticˇnika nativescript-ngx-shadow. Na vnosnem polju je
mozˇno definirati tudi vrsto tipkovnice, ki se prikazˇe ob vpisovanju.
Slika 5.6: Izgled vnosnega polja na obeh platformah.
Vnosna polja se v aplikaciji nahajajo v obrazcih (angl. form). Do njihove
vrednosti dostopamo preko kontrolnega imena (angl. control name). V logiki
komponente sem implementirala svoj nadzor nad obrazcem. Tako lahko do-
stopam in posodabljam vrednost v obeh komponentah - zunanji komponenti
in komponenti vnosnega polja. Komponento vnosnega polja sem izpeljala
(angl. implement) iz ControlValueAccessor, ki sluzˇi kot povezava med An-
gularjevim API-jem za obrazec in nativnimi elementi v DOM. Za ponudnika
(angl. provider) sem nastavila NG VALUE ACCESSOR.
ControlValueAccessor vsebuje 3 pomembne metode, ki jih moramo defi-
nirati v komponenti [3]:
• writeValue: elementu doda novo vrednost. To metodo poklicˇe API
obrazca (angl. form API), ko se zgodi sprememba vrednosti v logiki.
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• registerOnChange: registrira funkcijo, ki se zgodi ob spremembi vre-
dnosti v predlogi komponente.
• registerOnTouch: registrira dogodek, ki spremeni vrednost ob zapr-
tju vnosnega polja.
Slika 5.7: Potek interakcije med elementom in obrazcem.
Najprej se izvedeta metodi registerOnChange ter registerOnTouch, ki kot
argument prejmeta funkcijo, ki jo definira Angularjev nadzor nad obrazcem.
RegisterOnChange poda funkcijo, ki se zgodi ob spremembi vrednosti, regi-
sterOnTouch pa funkcijo, ki pove, da je uporabnik z vnosnim poljem imel
interakcijo. Spremembe vrednosti so vidne tudi v obrazcu zunanje kompo-
nente, zato ne potrebujemo dodatnih metod.
5.2.3 Izbirne tipke
Za iOS platformo ne obstaja nativni element za izbirno tipko, zato sem ga
implementirala sama.
Slika 5.8 prikazuje strukturo predloge izbirnih tipk. Komponenta je na-
menjena prikazu vseh mozˇnih vrednosti izbirnih tipk, cˇemur sluzˇi prvi Gri-
dLayout. Selektor elementa dobi seznam vseh vrednosti, ob izbiri pa zunanji
komponenti vrne oznacˇeno vrednost. Za vsako izbiro se na zaslonu izriˇse
GridLayout z dvema otrokoma: levo se prikazˇe krogec, obarvan glede na
uporabnikovo trenutno izbiro, zraven njega pa je izpisana vrednost. Ker
krogci niso veliki, sem za boljˇso uporabniˇsko izkusˇnjo omogocˇila klik tudi
26 Klavdija Veselko
Slika 5.8: Predloga izbirnih tipk.
na besedilo. Ob dotiku se izvede animacija in uporabnik poleg obarvanega
krogca dobi dodatno povratno informacijo.
Slika 5.9: Primer izbirnih tipk. Rjavo obarvan krogec pomeni trenutno iz-
brano vrednost.
5.3 Predpomnjenje slik
Za prikaz seznamov s slikami sem v aplikaciji uporabila RadListView, ki
nalozˇi samo trenutno prikazane elemente. Zaradi tega sem naletela na tezˇavo:
slike so se ob ponovnem prikazu vedno najprej nalozˇile. To sem odpravila s
predpomnjenjem zˇe prikazanih slik z vticˇnikom nativescript-image-cache-it.
V predlogi komponente namesto navadnega UI elementa Image upora-
bimo ImageCacheIt. Ko mu podamo lokacijo slike, se ta avtomatsko shrani
v predpomnilnik. Cˇe zˇelimo sliko izbrisati iz predpomnilnika, v logiki kom-
ponente poklicˇemo metodo deleteItem, kateri podamo njeno lokacijo.
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5.4 Navigacija
Navigacija v NativeScript aplikaciji poteka na enak nacˇin kot na spletni
strani: na tocˇno dolocˇenem spletnem naslovu se pojavi dolocˇena kompo-
nenta. Razlika je ta, da uporabniki spletnega naslova v aplikaciji ne vidijo in
ne morejo spreminjati. NativeScript za navigacijo uporablja NativeScriptRo-
uterModule, ki je razsˇiritev Angularjevega RouterModule. Poleg Angularjevih
lastnosti navigacije vsebuje sˇe:
• nativne navigacijske prehode,
• upravljanje navigacije z gumbom ”Nazaj”(dejanski fizicˇni gumb na An-
droidu, gumb v navigacijski vrstici ali poteze),
• zˇivljenjski cikel mobilne navigacije - strani, ki so bile obiskane, se hra-
nijo v zgodovini in se ne zaprejo, ampak nalagajo ena na drugo,
• hranjenje zgodovine - zgodovina se hrani za vsak navigacijski krmilnik
posebej,
• mobilni pripomocˇki za stransko navigacijo (zavihki (TabView), izvlecˇni
menu (SideDrawer),..)
Za navigacijo med komponentami imamo na voljo dva usmerjevalnika.
Prvi je <router-outlet >, ki komponento unicˇi ob navigaciji naprej in jo ob-
novi ob vrnitvi. Zˇivljenjski cikel komponente je enak med navigacijo naprej
ali nazaj. Drugi usmerjevalnik pa je <page-router-outler >, ki ob nadalj-
nji navigaciji ohranja komponente v ozadju, unicˇi jih sˇele ob vrnitvi iz njih.
Zˇivljenjski cikel komponente ni enak v obe smeri, kot dodatno pa lahko de-
finiramo nacˇin tranzicije ob navigaciji [11].
V korenski datoteki sem uporabila usmerjevalnik page-router-outlet. V
korenskem usmerjevalnem modulu imam definirane glavne URL naslove in
se vsi nalozˇijo z zakasnjenim nalaganjem. Isti usmerjevalnik uporabljam
tudi na strani glavnih navigacijskih zavihkov. router-outlet sem uporabila v
komponenti izpolnjevanja podatkov, kjer je del predloge enak, osrednji del
pa se spreminja.
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5.5 Optimizacija
5.5.1 Zakasnjeno nalaganje
Zakasnjeno nalaganje (angl. lazy loading) je tehnika, ki omogocˇa nalozˇitev
komponent asinhrono, sˇele ko se aktivira dolocˇena pot. Aplikacija je raz-
deljena na vecˇ modulov. Ob neuporabi zakasnjenega nalaganja se bodo vsi
moduli nalozˇili ob zagonu aplikacije in tako bo odpiralni cˇas aplikacije daljˇsi.
Edini modul, ki ne more biti nalozˇen na zahtevo, je korenski modul [8].
5.5.2 Webpack
Webpack je orodje, ki se ga uporablja za optimizacijo hitrejˇsega zagona apli-
kacije. Njegova naloga je, da JavaScript kodo aplikacije stisne v majhno
sˇtevilo datotek, ter tako zmanjˇsa sˇtevilo sistemskih operacij ob zagonu apli-
kacije [7].
5.5.3 UglifyJS
UglifyJS je eden izmed Webpackovih dodatnih vticˇnikov, ki izboljˇsajo njegovo
zmogljivost. Njegove prednosti so, da zmanjˇsa velikost JavaScript datotek in
aplikacije, odstrani pa tudi mrtvo kodo, ki je v aplikaciji nikoli ne uporabimo
[7].
5.5.4 Snapshot
Ob vsakem zagonu aplikacije JavaScript navidezna naprava razcˇleni vsako
JavaScript datoteko, ki jo uporabimo v aplikaciji. Snapshot oz. posnetek
namesto tega uporabi predhodno generirano binarno datoteko, ki je rezultat
teh opravil, ter tako zmanjˇsa zacˇetni cˇas aplikacije [7].
Poglavje 6
Struktura aplikacije
Aplikacija je sestavljena iz sˇtirih glavnih strani: moj profil, storitve, zemlje-
vid ter izgubljencˇki/najdencˇki, med katerimi se lahko premikamo z uporabo
navigacije. Neprijavljeni uporabniki ne morejo dostopati do vseh funkcional-
nosti aplikacije, kot so npr. dodajanje svojih hiˇsnih ljubljencˇkov in dodaja-
nje storitev med hitre kontakte. Zaradi tega ne morejo dostopati do celotne
strani Moj profil - namesto tega se prikazˇe stran za prijavo (levi zaslon na
sliki 6.1) oz. v primeru, da uporabnik sˇe nima racˇuna, stran za registracijo.
Za prijavo se uporabljata uporabniˇsko ime in geslo uporabnika, gumb pa je
onemogocˇen, dokler nista obe polji pravilno izpolnjeni. V kolikor uporabnik
vnese napacˇne podatke, se napaka izpiˇse pod vnosnimi polji. Za registra-
cijo uporabnik vnese uporabniˇsko ime, geslo ter ponovitev gesla. Gumb je
prav tako onemogocˇen, dokler niso vsi podatki pravilno vneseni - za geslo je
potrebno vnesti vsaj 8 znakov in oba vnosa se morata ujemati. Po koncˇani
registraciji se uporabnika preusmeri na prijavo.
Kot prva stran aplikacije se nam prikazˇe zemljevid (slika 6.2), ki pri-
kazuje lokacije storitev, najdenih hiˇsnih ljubljencˇkov in zadnje znane loka-
cije izgubljenih ljubljencˇkov v nasˇi blizˇini. Na dnu zemljevida so prikazani
oglasi storitev, med katerimi se lahko premikamo. Nad njimi se nahajata dva
gumba: spodnji je namenjen poravnavi zemljevida na nasˇo lokacijo, zgornji
pa nam prikazˇe modalno okno, v katerem se nahajajo nasˇi hitri kontakti. Za
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Slika 6.1: Zaslon prijave in profila.
vsako storitev, ki jo imamo shranjeno v hitrih kontaktih se nam prikazˇejo
razpolozˇljivi kontaktni podatki. Neprijavljeni uporabniki ne morejo upora-
bljati funkcionalnosti hitrih kontaktov, zato jim je ta gumb skrit. Z dotikom
oznake na zemljevidu se nam odpre modalno okno s podrobnosti: za sto-
ritev se nam prikazˇejo kontaktni podatki, delovni cˇas ter njihovi oglasi, za
ljubljencˇka pa se nam prikazˇe njegova slika in opis.
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Slika 6.2: Zaslon zemljevida in modalno okno hitrih kontaktov.
Na profilu (desni zaslon na sliki 6.1) lahko dostopamo do nastavitev pro-
fila, svojih ljubljencˇkov, storitev, oglasov ali pa se odjavimo. V nastavitvah
profila lahko spreminjamo svoje ime, profilno sliko ter kontaktne podatke.
Za urejanje ljubljencˇkov, storitev in oglasov se nam za vsakega odpre svoj
zaslon, vendar pa so si zasloni med seboj zelo podobni. Na vseh se prikazˇe
seznam zˇe obstojecˇih elementov in gumb za dodajanje (slika 6.3). Ob kliku
na element se nam odpre zaslon za urejanje, kjer pa je omogocˇeno tudi brisa-
nje. V primeru velikega sˇtevila dodanih elementov je na zaslonu omogocˇeno
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drsenje.
Slika 6.3: Seznam ljubljencˇkov.
Na zavihku Storitve so prikazane kategorije storitev (levi zaslon na sliki
6.4). Ob dotiku kategorije se nam prikazˇeta zemljevid in seznam najblizˇjih
storitev (desni zaslon na sliki 6.4). Po seznamu se lahko premikamo z drse-
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njem, ob dotiku pa se nam prikazˇe zaslon z informacijami za izbrano storitev
(slika 6.5). Tako izvemo naziv storitve, naslov, oddaljenost od nasˇe lokacije,
delovni cˇas, kontaktne podatke, navodila za pot in oglase, ki jih je objavila
storitev. Ta zaslon se nam prikazˇe tudi ob dotiku oznake storitve na ze-
mljevidu. Storitev lahko tudi dodamo ali odstranimo iz hitrih kontaktov z
dotikom gumba z zvezdico. Ob dotiku se na vrhu zaslona pojavi obvestilo o
akciji, ki smo jo storili.
Slika 6.4: Levi zaslon prikazuje kategorizacijo storitev, desni pa seznam sto-
ritev.
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Slika 6.5: Zaslon z informacijami o storitvi in prikaz obvestila ob odstranitvi
storitve iz hitrih kontaktov.
Zavihek Izgubljencˇki prikazˇe seznam izgubljenih in najdenih hiˇsnih lju-
bljencˇkov (slika 6.6). Seznam je razdeljen na dve locˇeni sekciji in sicer upo-
rabnikove ljubljencˇke in ostale. Na uporabnikovih vpisih piˇse, cˇez koliko dni
potecˇe oglas. Ob dotiku na ljubljencˇka se nam odpre zaslon z informacijami.
Zaslon z informacijami vsebuje podatke o ljubljencˇku, oddaljenost od nje-
gove zadnje znane lokacije, opis, lastnikove kontaktne podatke ter razpisano
denarno nagrado. Prikazana je tudi ljubljencˇkova slika ter zemljevid z zadnjo
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znano lokacijo, med katerimi lahko uporabnik preklaplja z zgornjim desnim
gumbom.
Slika 6.6: Seznam izgubljenih ljubljencˇkov.
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Slika 6.7: Zaslon z informacijami o izgubljenem ljubljencˇku.
Prijavljeni uporabniki lahko tukaj dodajo tudi nov vpis izgubljenega ali
najdenega ljubljencˇka. To storijo z dotikom na plus gumb v spodnjem desnem
kotu. Vpis je sestavljen iz treh korakov:
1. uporabnik dolocˇi, kaj zˇeli vpisati (slika 6.8): V primeru vpisa
izgubljenega ljubljencˇka uporabnik izbira med zˇe vpisanimi ljubljencˇki,
lahko pa tudi doda nov vpis. Pri izbiri najdencˇka pa se prikazˇe besedilo,
ki opisuje, kako ukrepati ob najdbi.
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Slika 6.8: Izbira vpisa izgubljencˇka/ljubljencˇka.
2. informacije o ljubljencˇku (slika 6.9): Ob vpisu najdencˇka se prilozˇi
slika ter navede vrsta, opis in lokacija, kjer je bil najden. Pri vpisu
izgubljencˇka, v primeru da je zˇe vpisan, so dolocˇeni podatki zˇe samo-
dejno izpolnjeni. Polja obrazca so enaka kot pri najdencˇku, poleg tega
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pa vsebuje tudi ime in rojstni dan.
Slika 6.9: Vpis podatkov o ljubljencˇku.
3. kontaktni podatki in karakteristike oglasa (slika 6.10): Uporabnik
vpiˇse zˇelene kontaktne podatke, na katerih je dosegljiv. Razpiˇse lahko
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tudi denarno nagrado za najditelja. Na tem koraku se upravlja tudi s
karakteristikami oglasa, uporabnik lahko z doplacˇilom podaljˇsa doseg
in trajanje oglasa. Doseg dolocˇa razdaljo prikaza oglasa od lokacije
storitve ali izgubljenega ljubljencˇka.
Slika 6.10: Vpis kontaktnih podatkov in izbira karakteristik oglasa.
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Poglavje 7
Zakljucˇek
Z zakljucˇkom diplomskega dela se izdelava moje aplikacije sˇe ne zakljucˇi.
Sˇe naprej jo bom razvijala, ko bo dokoncˇana prva razlicˇica, pa bo na voljo
tudi za javnost. Z izdelavo nativnih mobilnih aplikacij v NativeScriptu sem
se zˇe srecˇala, se pa z vsakim projektom vedno nekaj novega naucˇim. Zdi
se mi odlicˇen za izdelavo manjˇsih in lazˇjih aplikacij, za vecˇje in zahtevnejˇse
aplikacije pa je potrebno uporabiti drugacˇne tehnologije.
Preden gre aplikacija na trg, je na njenem izgledu potrebnih sˇe par po-
pravkov, za kar bo poskrbel graficˇni oblikovalec. Aplikacijo bomo popestrili
tudi z dodatnimi funkcionalnostmi:
• klepet: navigacija aplikacije bo vsebovala dodaten zavihek, kjer se bo
nahajal klepet. Uporabljali ga bodo lahko le prijavljeni uporabniki za
izmenjavo informacij z drugimi uporabniki in storitvami. Klepet se bo
dodal povsod po aplikaciji poleg kontaktnih podatkov.
• filtriranje izgubljencˇkov: da bo iskanje izgubljenih in najdenih zˇivali
lazˇje, bomo omogocˇili filtriranje po vrsti in oddaljenosti zˇivali.
• placˇila v aplikaciji: za daljˇse trajanje objave oglasa bodo mozˇna
doplacˇila v aplikaciji.
• kategorizacija oglasov: aplikacija bo prikazovala oglase, katerih kate-
gorizacija bo ustrezala uporabnikovim ljubljencˇkom. Prednost prikaza
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bodo imeli placˇljivi oglasi.
• prijava s Facebook: uporabnikom bomo omogocˇili prijavo s Facebook
racˇunom.
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